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1.ÚVOD

Kamaráde აi kamarádko!!!

Seᘐel se opᆰt აas s აasem, bᆰhem kterého se mi podaᖐilo 
sesbírat dalᘐích 20 her. Díky tomu mohu vydat dalᘐí pokraაování 
naᘐeho Mikanského herníku. V tᖐetím díle najdete stále spoustu 
zajímavých her, které jsou v naᘐem oddíle ji០ tradiაní. Avᘐak také
zde naleznete pár nových her, které jsme si párkrát s úspᆰchem 
zahráli a podle mého názoru se nám líbili. 

Doufám, ០e i tento herník Tobᆰ bude pᖐínosem a pomᛰ០e ti na 
naᘐich akcích obohatit náᘐ program a zjednoduᘐí ti pᖐípravu. Pᖐeji 
úspᆰᘐný výbᆰr a mnoho zdaru pᖐi úspᆰᘐné realizaci ní០e uvedených
her.

Zdenᆰk
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H1 – NA VLKY
Hra pro: oddíl,  pochodová

Pomᛰcky: bez pomᛰcek

Legenda:
Na dalekém severu se kolem jednoho z velkých kanadských jezer 

ubíral neznámý lovec. Na rameni mᆰl pᖐehozenou svou puᘐku a 
tlumok s pár vᆰcmi, které vlastnil. Míᖐil ke svému srubu v kopcích 
nad jezerem. Slunce se ji០ klonilo k západu a zdáli se ozvalo dlouhé 
vlაí zavití. Lovec vᆰdᆰl, ០e kdy០ nedojde vაas pᖐed západem slunce 
do srubu bude muset აelit vlაímu útoku, který u០ pár lidí v okolí 
nepᖐe០ilo. A tak ᘐel a stále kontroloval okolní krajinu. Stíny se zaაali 
prodlu០ovat a veაer blí០it. „Stihnu to vაas zpᆰt do srubu?“ Problesklo 
lovci hlavou, kráაeje stále dál a dál.

Hraje se:
 Tato hra se hraje nejlépe pᖐi chᛰzi po cestᆰ v zalesnᆰném terénu 

s mno០stvím úkrytᛰ pro vlky. Na zaაátku hry se zvolí s hráაᛰ აlen 
pᖐedstavující lovce. Zbytek hráაᛰ pᖐedstavuje hladovou vlაí smeაku. 
Lovec se vydá pᖐedem stanoveným smᆰrem prᛰmᆰrnᆰ rychlou chᛰzí. 
Asi po 30 sekundách a០ 1 minutᆰ zaაínají vlci lovit lovce.

Vlastní hra zaაíná signálem – vlაím zavitím, které vydá vlაí 
smeაka na dᛰkaz toho, ០e se vydává na lov. Vlk , který první lovce 
dohoní ani០ by byl spatᖐen a se០ere ho (plácne) vyhrává a konაí hru. 
Tento vítᆰzný hráა nahradí lovce a hra zaაíná znovu. 

Lovec se vᘐak mᛰ០e bránit. V០dy v neაekanou chvíli mᛰ០e zaაít 
stᖐílet vlky s vlაí smeაky a to tak, ០e zvedne ruku napoაítá pomalu 
do 3 a otoაí se. Koho po tomto signálu uvidí a pozná ho, ᖐekne jeho 
jméno a tím vlka zneᘐkodní. Tento hráა je pro toto kolo mimo hru. 
Mezi jednotlivými stᖐelbami by mᆰlo uplynout alespoᒀ 15 – 30 
sekund, aby hra byla hratelná.

Konec hry má dvᆰ mo០nosti. Buჰ lovec vystᖐílí vᘐechny vlky a 
tím ujde nebezpeაí, nebo nᆰkterý z vlkᛰ lovce dostihne a se០ere ho 
(plácne) აím០ vyhrává hladová vlაí smeაka.  
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H2 – NA ჀÍSLA
Hra pro: oddíl,  pochodová

Pomᛰcky: bez pomᛰcek

Legenda:
 Divokým lesem se prodírala hlídkující jednotka pátrající po 

nepᖐátelských aktivitách. Velitel jednotky byl v kontaktu 
s prᛰzkumníky, kteᖐí se pohybovali tᆰsnᆰ pᖐed jednotkou. Tito 
prᛰzkumníci mᆰli za úkol co nejdᖐíve varovat vlastní jednotku pᖐed 
nebezpeაím, aby se mohla ukrýt. Ne v០dy ale bylo dostatek აasu 
k úniku. V tu chvíli zapoაíná pro jednotku boj na ០ivot a na smrt.

Hraje se:
 Tato hra se hraje nejlépe pᖐi chᛰzi po cestᆰ v zalesnᆰném terénu 

s mno០stvím vhodných  úkrytᛰ. Z hráაᛰ se zvolí jeden velitel, který 
má varovat jednotku pᖐed nepᖐítelem. Ostatní hráაi tvoᖐí vojáky z 
hlídkové jednotky. Hráაi jdou kolem velitele v blízkosti tak, aby 
mohli provádᆰt rozkazy.

Samotná hra se hraje tak , ០e hráა pᖐedstavující velitele vyᖐkne 
აíslo od 1-20 (dle terénu a situace). Po vyᖐknutí აísla zaაne pomalu 
poაítat do tolika kolik vyᖐkl. Bᆰhem této doby se mají vᘐichni hráაi, 
pᖐedstavující vojáky, co nejlépe schovat. Kdy០ velitel dopoაítá,  
otevᖐe oაi a sna០í se najít schované hráაe. Velitel se vᘐak nesmí 
pohnout z místa, jenom se rozhlí០í. V pᖐípadᆰ ០e odhalí ᘐpatnᆰ 
schovaného hráაe ᖐekne jeho jméno a hráა toto kolo prohrál. Kdy០ u០ 
nikoho nevidí a nebo neumí poznat ukonაi hledání slovem „Konec –
nebezpeაí pominulo“. Hráაi, kteᖐí se úspᆰᘐnᆰ schovali získávají 1 
bod a hra pokraაuje dalᘐím kolem. Vítᆰzí hráა, který získá co nejvíce 
bodᛰ.
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H3 – ESKYMÁCKÝ BASEBALL
Hra pro: sportovní hra pro 2 dru០stva

Pomᛰcky: Krátké hrubé lano tak, nebo spletené vázaაky v délce 
cca 1,0 mm

Legenda:
 Na dalekém severu ០ije v zasnᆰ០ených pláních národ zvaný 

Eskymáci. Tito lidé ០ijí v bílých planinách, nikde ០ádný strom ani 
keᖐ. K ob០ivᆰ jim staაí tulení, sobí a rybí maso. Zahᖐívají se ohnᆰ , na 
který pᖐikládají kusy zvíᖐecího tuku a kostí.
 Volný აas vᘐak také jako my, tráví spoleაenskými sporty. Jeliko០ 

mají omezené mo០nosti, tak si sporty upravují pro své podmínky. 
Tak០e napᖐíklad v Baseballu pou០ívají místo míაku a pálky ztuhlé 
ᘐlachy ulovených zvíᖐat a jak takovou hru hrají?

Hraje se:
 Pro hru je vhodná louka nebo vᆰtᘐí rovné zatravnᆰné prostranství 

bez pᖐeká០ek. Hráაi se rozdᆰlí do dvou stejnᆰ silných a velkých 
dru០stev. Na zaაátku se rozlosuje, které dru០stvo jde první na pálku a 
které bude v poli. Po rozlosování zaაíná vlastní hra.

 Úkolem pálkovacího dru០stva je vybrat pálkaᖐe, který bude házet 
ze stanoveného místa cca 1,0 m dlouhým lanem, pᖐedstavující 
ztuhlou sobí ᘐlachu. Zbytek dru០stva vytvoᖐí koleაko, tak ០e se hráაi 
navzájem chytnou v loktech a postaví se აelem k sobᆰ.  Po hodu 
zaაne pálkující hráა obíhat hráაe svého dru០stva a poაítat si koleაka 
dokud hráაi v poli nedosáhnou hozeného lana.

Úkolem dru០stva v poli je ze stanoveného místa, po dopadu 
vr០eného lana,  co nejdᖐíve tohoto lana dosáhnout následným 
zpᛰsobem. První hráა se postaví na start a roztáhne nohy. Po té ho 
dalᘐí hráა podleze a postaví se pᖐed nᆰho ve vzdálenosti nata០ených 
pa០í podlézaného hráაe. Takto podlezou vᘐichni hráაi v dru០stvu. 
Následnᆰ mᛰ០e zaაít podlézat poslední hráა. Kdy០ hráა , který je do 
pᛰl pasu venku s takovéhoto tunelu dosáhne vázaაky zvolá stop a 
ukonაí kolo hry.

Po tomto si skupiny vymᆰní role. Dru០stvo s nejvíce nabᆰhanými 
koleაky získává bod. Hru opakujeme tak dlouho dokud nás baví. 
Vítᆰzí dru០stvo, které získá nejvíce bodᛰ.
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H4 – NA SLEPÉHO LOVCE
Hra pro: jednotlivce, na orientaci bez zraku

Pomᛰcky: míაek (tenisák, hadrák…), dᖐevᆰná pálka (dᖐevᆰná tyა 
délky cca 1,00 m), Stopky, 1x ᘐátek

Legenda:
 V mᆰstᆰ Yukonu se ka០doroაnᆰ scházeli lovci dokázat si své 

schopnosti v loveckých disciplínách. Jedna s disciplín bylo bez zraku 
ulovit slepici jenom s no០em pᖐipevnᆰným na konci dlouhé tyაe. 
Tímto dokazovali kdo má nejlepᘐí  sluch a orientaci pᖐi lovu. Zkus si 
zasoutᆰ០it a vyzkouᘐet zda by si obstál v této disciplínᆰ mezi 
zkuᘐenými lovci. 

Hraje se:
Pro hru je vhodná louka nebo vᆰtᘐí rovné zatravnᆰné prostranství 

bez pᖐeká០ek. Na louce se vyznaაí startovací აára a ve vzdálenosti asi 
20-30 krokᛰ s umístí ᘐpalek s polo០eným míაkem pᖐedstavující ០ivou 
slepici.

Hráაi nastupují na hru po jednotlivcích. Hráა si v០dy zavá០e oაi a 
dostane do ruky dᖐevᆰnou tyა. Na povel start ze hráაi zaაne stopovat 
აas a hráა má za úkol ze ᘐpalku klackem shodit polo០ený míაek. Ve 
chvíli kdys e hráაi míაek podaᖐí shodit stopuje se mu აas. Po tomto 
se míაek vrátí zpᆰt na ᘐpalek a nastupuje dalᘐí hráა. Vítᆰzem se stává 
hráა s nejrychleji shozeným míაkem.

Alternativa:
Pro ztí០ení hry je mo០né hráაe pᖐed startem roztoაit (napᖐíklad 5 

otáაek). po tomto hráაe nasmᆰrovat a vyslat k cíli. 
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H5 – BOJ O VLAJKY
Hra pro: oddíl, bojová hra na zábavu

Pomᛰcky: 2x ᘐátek, 2x delᘐí vázaაku, stopky

Legenda:
V dávných dobách ០ili na naᘐem území mnohé rody, které 

vytváᖐeli zde svá panství rozvíjeli se. Mezi jednotlivými rody vládly 
neustále rozepᖐe a docházelo ke stᖐedᛰm. Nejvᆰtᘐí potupou vᘐak 
bylo, kdy០ rod pᖐiᘐel svou rodovou zástavu vlající neustále na 
nejvyᘐᘐím místᆰ tvrze. Proto se v០dy v boji ka០dý sna០il získat 
soupeᖐovu zástavu, aby získal pro svého vᛰdce vítᆰzství a pro sebe 
velkou slávu a ocenᆰní.  

Hraje se:
  Hra je vhodná pro mírnᆰ zalesnᆰné území s vᆰᘐím smrkovým 
porostem s dostatkem ᘐiᘐek a mno០stvím keᖐᛰ a skrýᘐí. Hrací území 
by mᆰlo být víceménᆰ rovné, nebo mírnᆰ sva០ité (pro dobrou 
hratelnost, do kopce se ᘐpatnᆰ útoაí). Hráაi se na zaაátku rozdᆰlí na 
dvᆰ stejnᆰ poაetné a silné skupiny. Hrací prostor se rozdᆰlí na dvᆰ 
pomyslnᆰ stejná území.

 Pᖐed vlastní hrou má ka០dé dru០stvo 5 minut na schování své 
vlajky (ᘐátek uvázaný na cca 1,0 m dlouhé tyაi) ve svém území a 
vytvoᖐení svého stromu ០ivota ovázáním vázaაky kole kmene.
Vlajky se schovává tak, aby byla aspoᒀ z jednoho smᆰru viditelná a 
pᖐístupná. 

 Po této pᖐípravᆰ zaაíná na povel zahájení hry , která je omezena 
აasovým limitem 30-60 minut (dle poაtu hráაᛰ a slo០itosti území). 
Úkolem ka០dého dru០stva je bránit svou vlajku a zároveᒀ najít vlajku 
soupeᖐe a pᖐenést ji na své území. hráაi pou០ívají k obranᆰ a útoku 
ᘐiᘐek. Kdo je zasa០en vrací se na své území ke stromu ០ivota pro 
nový ០ivot a poté se mᛰ០e opᆰt zapojit do hry. Jestli០e, hráა nesoucí 
soupeᖐovu vlajku na své území je zasa០en pokládá vlajku v místᆰ , 
kde byl zasa០en a musí si jít pro ០ivot. Vlajka zᛰstává na tomto 
místᆰ, nesmí být pᖐemístᆰna a hra pokraაuje.

Vyhrává dru០stvo, které nejdᖐíve donese vlajku soupeᖐe na své 
území, nebo dostalo vlajku nejblí០e ke svému území. V pᖐípadᆰ 
vyprᘐení აasového limitu hra konაí remízou.  
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H6 – VÁZAჀKOVÝ STROM
Hra pro: dru០iny, nebo jednotlivce, hra na zábavu

Pomᛰcky: 3x ᘐátek, co nejvíce vázaაek, აím víc tím lépe

Legenda:
Pᖐenes se do doby dávné na americký kontinent. V té dobᆰ ០ili na 

prériích národy indiánᛰ. Kdy០ v kmeni dospᆰl mladík do vᆰku 
váleაníka, musel dokázat, ០e je toho hoden. Mladící vyrá០eli pod 
rouᘐkou tmy k nepᖐátelským kmenᛰm, kde nepozorovanᆰ mᆰli ukrást 
konᆰ, ko០eᘐiny, nebo jiné cenné vᆰci , které rodnému kmenu pᖐinesly 
prospᆰch. Zkus dokázat, ០e u០ jsi ve vᆰku, kdy tᆰ kmen pᖐijme do ᖐad 
váleაníkᛰ a lovcᛰ.

Hraje se:
 Pro hru je vhodný palouაek, nebo prostranství bez pᖐeká០ek 

s osamᆰle stojícím vzrostlejᘐím stromem. Hráაe rozdᆰlíme buჰ na 
dru០stva o stejném poაtu nebo na jednotlivce. Závisí na poაtu 
pᖐítomných hráაᛰ). Dále zvolím 2-3 hlídaაe (podle tlouᘐᙐky stromu). 
Na stromᆰ se uvá០e vázaაka kolem kmenu. Na tuto vázaაku 
navᆰᘐíme ostatní vázaაky tak, aby ᘐli snadno vytáhnout a hráაi si 
nespálili od nich ruce pᖐi ᘐpatném pohybu. Nakonec s vytyაí jeᘐtᆰ 
startovní აára.

 Po tᆰchto pᖐípravách mᛰ០eme zaაíst se samostatnou hrou. Na 
povel start zaაínají vbíhat do hracího území jednotlivý hráაi (v០dy po 
jednom z dru០stva), nebo jednotlivci. Úkolem hráაᛰ je vzít jednu 
vázaაku ze stromu a vrátit se zpᆰt na start.  Po té vbíhá dalᘐí აlen 
dru០stva, nebo znova jednotlivec.

 U stromu jsou umístᆰni 2-3 slepí obránci, kteᖐí se nesmí vzdalovat 
od stromu. Kdy០ obránce neopatrného hráაe plácne, nebo se ho nᆰjak 
dotkne, musí se hráა vrátit na startovní აáru pro ០ivot a poté mu០e 
zaაít znova.

Hra se hraje tak dlouho dokud na stromᆰ zᛰstává nᆰjaká vázaაka. 
Po skonაení hry vyhrává dru០stvo, nebo jednotlivec s nejvᆰtᘐím 
poაtem ukoᖐistᆰných vázaაek. Hru mᛰ០eme zahrát s více koly a pak 
za vítᆰzství dru០stvo získá bod. Vtom pᖐípadᆰ vítᆰzí dru០stvo 
s nejvíce body. 
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H7 – CESTA PO FÁBORCÍCH
Hra pro: dru០iny, nebo jednotlivce, vᆰdomostní hra

Pomᛰcky: stopky, fáborky, 10 – 20 lísteაku s otázkami

Legenda: -

Hraje se:
Hra vhodná do jakéhokoliv terénu v lese s pᖐehledným rozhledem 

po blízkém okolí. Pᖐed zahájením hry je nutné v lese vytyაit trasu 50-
100 m pomocí fáborkᛰ.  Pod ka០dým fáborkem bude ulo០ena 
vᆰdomostní otázka dle výbᆰru organizátora. Je vhodné rozmístit 10-
20 otázek, nebo obrázkᛰ.

Kdy០ je trasa na chystaná je mo០no zaაít se samostatnou hrou. 
Hráაi chodí po jednotlivcích postupnᆰ vyznaაenou tratí, kterou musí 
absolvovat v co nejkratᘐím აase. Na trati pak má za úkol si do 
zápisníku postupnᆰ znaაit odpovᆰdi na otázky. Interval vypouᘐtᆰní 
jednotlivých აlenᛰ 3-5 minut po sobᆰ (zále០í na poაtu hráაᛰ a 
obtí០nosti trasy).

Hru vyhrává hráა s nejvᆰtᘐím poაtem správných odpovᆰdí. Pᖐi 
stejném poაtu odpovᆰdí rozhoduje dále აas absolvování trati. Otázky 
lez smᆰᖐovat na táboᖐení, souhvᆰzdí, obrázky rostlin, zvíᖐat, 
meteorologické znaაky, mapové znaაky, vᘐeobecné znalosti atd… 
dle libosti organizátora. 
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H8 – ჀÍSLOVANÉ LÍSTEჀKY
Hra pro: dru០iny, nebo jednotlivce na rychlost a obratnost 

Pomᛰcky: აíslované lísteაky (cca 100 ks)

Legenda:
V oddíle u០ máme velice dlouho tzv.აíslované lísteაky. Jedná se o 

sérii obrázku na kartiაkách 5x5 cm oznaაenými აísly a jmény jejich 
autorᛰ. Obrázky jsou na kartiაkách na vᘐechny mo០ná témata. Tyto 
lísteაky nám slou០í k hrám jako je napᖐíklad tato.

Hraje se:
 Terén pro tuto hru je nenároაný. Hra se dá hrát vᘐude tam kde se 

dá chodit a bᆰhat. Tudí០ louka, vysoký a stᖐední les, paseky, cesty 
atd.. Pᖐíprava hry spoაívá v rozmístᆰní აíslovaných lísteაkᛰ ve 
vytyაeném hracím území. Po vysvᆰtlení pravidel a území se mᛰ០e 
zaაít hrát.

 Vᘐichni hráაi na povel start vbíhají do hracího území a sna០í se co 
nejrychleji posbírat co nejvíce აíslovaných lísteაkᛰ. Vyhrává hráა, 
který má nejvíce lísteაkᛰ. Popᖐípadᆰ dru០ina jejích០ აlenové 
dohromady nasbírali nejvíce აíslovaných lísteაkᛰ. Platí vᘐak 
podmínky, ០e v dru០inách musí být stejný poაet hráაᛰ. V opaაném 
pᖐípadᆰ nutno stanovit aritmetický prᛰmᆰr na hráაe v dru០inᆰ, který 
pak rozhodne o vítᆰzství.



11

H9 – BOJ O DIAMANT
Hra pro: oddíl, bojová hra na zábavu

Pomᛰcky: Diamant (kus skla, nebo pᖐípadnᆰ jinou imitaci), 2x 
vázaაku na strom ០ivota

Legenda:
 V dobách dávno minulých ០il národ zvaný Májové. Byla to vyspᆰlá 

civilizace s vynikajícími mistry ᖐemesel a umᆰní. V tᆰch dobách vznikl 
skvost nad skvost ruაnᆰ brouᘐený diamant velikosti lidské hlavy. Tento 
diamant se pro svou jedineაnost stal legendárním a ០ádaným. Aby se 
nedostal diamant nikomu nepovolanému do rukou, dal poslední panovník
májᛰ pᖐed svou smrtí diamant schovat v horách. Vytvoᖐil skupinu lidí, která 
mᆰla diamant a  toto tajemné místo chránit na vᆰky vᆰkᛰ. Mnoho 
dobrodruhᛰ a pátraაᛰ diamant hledalo, avᘐak vᘐichni se ztratily 
v mohutných horách. U០ je nikdy nikdo nespatᖐil.  

Hraje se: 
Hra je vhodná pro mírnᆰ zalesnᆰné území s vᆰᘐím smrkovým porostem 

s dostatkem ᘐiᘐek a mno០stvím keᖐᛰ a skrýᘐí. Hráაi se rozdᆰlí na dvᆰ stejnᆰ 
poაetné a silné skupiny. Ochránce diamantᛰ a pátraაe pokladᛰ. Ochránci 
diamantu obdr០í diamant a vydají se do hracího území vytvoᖐit v lese kruh 
o prᛰmᆰru 10,0 m. Doprostᖐed tohoto kruhu umístí diamant. Ochránci 
diamantu poté u០ nemᛰ០ou vstoupit do této ochranné zóny od zahájení do 
konce hrací doby. Hledaაi pokladᛰ zᛰstanou v na pᖐedem urაeném místᆰ. 
Obᆰ skupiny si vytvoᖐí nᆰkde strom ០ivota dle vlastního uvá០ení a oznaაí 
ho vázaაkou.

Po pᖐípravᆰ mᛰ០e hra zaაít. Ochránci diamantu písknou zaაátek hry a 
zaაnou mᆰᖐit dobu 30 – 60 minut hrací doby (dle poაtu hráაᛰ a velikosti 
území). Hledaაi pokladᛰ mají za úkol bᆰhem této doby vypátrat pozici 
diamantu v lese a uloupit ho s kruhu. Po uloupení donést na místo odkud 
zaაínali hru. Ochránci brání tento diamant pomocí ᘐiᘐek. Obᆰ strany mᛰ០ou 
pou០ívat neomezené mno០ství ᘐiᘐek, ale házet v០dy jen jednu. Kdokoliv je 
zasa០en ᘐiᘐkou vrací se ke stromu ០ivota a odtud se opᆰt mᛰ០e zapojit do 
hry. V pᖐípadᆰ zásahu ᘐiᘐkou hráაi , který nese diamant. Musí hráა diamant 
nechat na místᆰ kde byl zasa០en a vrátit se pro ០ivot. Diamant zᛰstává na 
tomto místᆰ buჰ do konce hry, nebo dokud ho jiný hráა hledaაᛰ pokladᛰ. 
nenajde a neodnese.

Hra skonაím vítᆰzstvím hledaაᛰ pokladᛰ v pᖐípadᆰ, ០e diamant donesou 
na urაené místo v აasovém limitu doby trvání hry. V opaაném pᖐípadᆰ 
vyhráli ochránci diamantu.
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H10 – SVÍჀKOVÁ HOᑰKA
Hra pro: oddíl na zábavu a obratnost 

Pomᛰcky: svíაka na osobu, zápalky pᖐípadnᆰ zapalovaა

Legenda:
 V malé kouzelném údolí ០il vílí národ. Ka០dá víla mᆰla malé 

svᆰtýlko, které opatrovala. Kdy០ svᆰtýlko zhaslo víla se rozplynula a 
u០ ji nikdy nikdo nevidᆰl. V údolí se ០ilo krásným ០ivotem dokud na
trᛰnᆰ sedᆰla stará vílí vládkynᆰ. V dobᆰ tak krásné, vᘐak stará vílí 
vládkynᆰ odeᘐla za svými pᖐedky a trᛰn zᛰstal neobsazen. Aby byl 
nalezen nový vládce, byli sezváni vᘐichni, kteᖐí si nárokovali trᛰn 
k starodávnému turnaji „Zháᘐení vílích svᆰtýlek“. Tento turnaj byl o 
bytí nebytí ve vílím ráji. Je jeden mᛰ០e zᛰstat a jen jeden mᛰ០e 
vládnout. Buჰ vᘐe, anebo nic.

Hraje se:
 Pro hru je vhodná louka nebo vᆰtᘐí palouk, bez pᖐeká០ek. Na 

takovémto místᆰ se vytyაí hrací území cca 30x30 m (závisí na poაtu 
hráაᛰ). Ka០dý hráა obdr០í svíაku, kterou si zapálí. Kdy០ má v ruce 
ka០dý hoᖐící svíაku, tak se hráაi rozmístí v hracím území.

 Na povel start se rozpoutá boj se svíაkami. Kdy០ nᆰkomu je 
svíაka sfouknutá, tak vypadává pro toto kole ze hry. V boji je 
dovoleno vᘐe v rámci bezkontaktního boje. Hráაi se nesmí v ០ádném 
pᖐípadᆰ dotknout. V pᖐípadᆰ nepᖐimᆰᖐeného útoku je hráა z 
tohoto kola vylouაen. Stanuli se, ០e si hráაi sfouknou svíაku 
navzájem a nikdo neví kdo byl dᖐíve, vypadají hráაi oba dva.  
V pᖐípadᆰ neoprávnᆰného sfouknutí svíაky je povoleno nové 
zapálení a pokraაování v boji. Vítᆰzem se stává hráა, kterému 
zᛰstane svíაka hoᖐet na konci jako jedinému.
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H11 – BOMBA A DOMEჀEK
Hra pro: oddíl na zábavu 

Pomᛰcky: píᘐᙐalka, stopky

Legenda: -
 

Hraje se:
Hra se dá hrát v podstatᆰ vᘐude , kde je malé prostranství a dá se 

tam bᆰhat. Malý palouk, louაka…Hráაi se na zaაátek postaví do 
kruhu a je zvolený správce hry. Správce hry obdr០í stopky a píᘐᙐalku 
a jde bokem, aby dohlí០el na správný prᛰbᆰh hry.

Ka០dý hráა si pak v duchu, ani០ by nᆰkomu nᆰco ᖐíkal, vybere 
s ostatních hráაᛰ jednoho pᖐedstavující pro nᆰj domeაek a nᆰkoho 
pᖐedstavující pro nᆰj bombu. Kdy០ mají vᘐichni vybráno dá správce 
hry pokyn ke startu hry a zároveᒀ stopuje 30-60 sekund doby trvání 
jednoho kola hry. Na povel start tedy má ka០dý za úkol dostat se 
bᆰhem doby 30- 60 sekund co nejblí០e domeაku a co nejdále od 
bomby. Kdy០ stanovená doba uteაe zapíská správce hry konec hry a 
hodnotí vzdálenosti jednotlivých hráაᛰ od bomby a od domeაku. pᖐi 
zapískání konce hry se hráაi u០ dále nesmí pohybovat.

Ka០dý hráა, který je blí០e domeაku pᖐe០il a získává 1 bod. Kdy០ 
je hráა blí០e bomby zemᖐel a nedostane ០ádný bod. Hra se hraje více
na více kol. Zvítᆰzí hráა s nejvᆰtᘐím poაtem bodᛰ. Hra nám mᛰ០e 
nachystat zapeklité a komické situace. Chvilku potrvá, ne០ hráაi, 
kteᖐí tuto hru nikdy nehráli pochopí princip. Nakonec je to vᘐechno 
velká sranda, kdy ka០dý honí ka០dého a ka០dý utíká pᖐed ka០dým J.
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H12 – KOჀIჀKA
Hra pro: oddíl na zábavu, do chaty i do pᖐírody

Pomᛰcky: píᘐᙐalka, stopky

Legenda:
 Koაiაka je malý a roztomilí tvor. Vrní, mᒀouká, protahuje se a je 

vᘐudy pᖐítomná. Ráda se mazlí, pᆰknᆰ kouká prostᆰ zajímavý 
tvoreაek. Zkus se v០ít do role tohoto tvoreაka a pᖐesvᆰdაit okolí, ០e 
koაiაku umíᘐ napodobit.  

Hraje se:
 Pro hru je vhodná vᆰtᘐí místnost s dostatkem ០idlí. V pᖐípadᆰ 

nedostatku ០idlí se hráაi posadí na zem. Mo០no hrát hru i na louce 
nebo palouku. Hráაi s posadí do kruhu a vyberou jednoho 
dobrovolník, který bude pᖐedstavovat koაiაku.

 Dobrovolník pᖐedstavující koაiაku se pᖐesune do polohy na 
vᘐechny აtyᖐi, mᒀoukaje chodí po აtyᖐech od jednoho hráაe 
k druhému a mazlí se s nimi jako koაka. V០dy kdy០ k nᆰkomu pᖐijde 
a vybere si ho, musí tento hráა z vá០nou tváᖐí prohlásit „TY JSI 
MOJE MALÁ KOჀIჀKA“. Pᖐípadnᆰ kocourek, pᖐedstavuje-li 
koაiაku kluk. Nevydr០í-li hráა toto prohlásit z vá០nou tváᖐí, musí 
pᖐevzít roli koაiაky a hra pokraაuje dále. V pᖐípadᆰ ០e se hráაi 
podaᖐí udr០et vá០nou tváᖐ, koაiაka pᖐechází k jinému a situace se 
opakuje. Hra se hraje tak dlouho doku se vᘐichni hráაi baví.
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H13 – VYTLAჀOVANÁ Z KRUHU
Hra pro: oddíl na zábavu, na obratnost 

Pomᛰcky: vázaაky na vytyაení ringu

Legenda:
 U០ po staletí je bojovníky na dálném východᆰ pᆰstován sport 

nazývaný Sumo. Dva obrovᘐtí bojovníci proti sobᆰ stojí v kulatém 
ringu a sna០í se jeden druhého vytlaაit z kruhu ven. Je to tvrdý a litý 
boj.  

Hraje se:
 Hra je vhodná situovat na louku, zatravnᆰný prostor bez pᖐeká០ek 

a velkých kamenᛰ. Popᖐípadᆰ jiných vᆰcí, které by mohli zpᛰsobit 
úraz, neboᙐ hra je velmi tvrdá a v zápalu boje se mᛰ០e ledacos 
pᖐihodit. Na takovém to místᆰ vytyა kruh pomocí vázaაek o prᛰmᆰru 
asi 5-10 metrᛰ (dle poაtᛰ osob). 

Samotná hra zaაíná tak, ០e se hráაi rozmístí libovolnᆰ v kruhu a 
na startovní povel se mají za úkol navzájem vytlaაit z kruhu. Za 
vytlaაeného z kruhu se pova០uje, jestli០e je hráა obᆰma nohama 
venku z kruhu, nebo jeli venku z kruhu více jak polovinou tᆰla. Pᖐi 
hᖐe se nesmí pou០ívat ០ádné údery, ani kopance, აi jinak útoაit na 
soupeᖐe. Hráა mᛰ០e soupeᖐe pouze vytáhnout, nebo vytlaაit. Hru je 
dobré hrát tak dlouho dokud nás hra baví. V pᖐípadᆰ, ០e se hráაi moc 
rozdivoაí, nebo zaაínají být agresivní je dobré hru ukonაit k úhonᆰ 
nemusí dojít jenom na obleაení.
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H14 – ELEKTRIKA
Hra pro: oddíl na zábavu, na vᘐímavost a pozornost 

Pomᛰcky: bez pomᛰcek

Legenda:
 Víᘐ jak to vypadá v elektrárnᆰ? Jaká je práce elektrikáᖐᛰ? Je to 

velice nebezpeაné a slo០ité povolání. Samý drát, zvonek, relé, odpor 
a plno dalᘐích zajímavých elektronických souაástek v kterých se 
musí vyznat. A nejen to! Elektrikáᖐ v០dy musí vᆰdᆰt, kdy a kde je 
proud. Kdy០ se splete mᛰ០e za to zle doplatit. Pokuse se tedy tuto 
práci napodobit a najdi probíhající proud.

Hraje se:
  Pro hru je vhodná vᆰtᘐí místnost s dostatkem ០idlí. V pᖐípadᆰ 

nedostatku ០idlí se hráაi posadí na zem. Mo០no hrát hru i na louce 
nebo palouku. Z hráაᛰ se vybere jeden elektrikáᖐ a ostatní hráაi se 
posadí do kruhu a chytnou se za ruce za svými zády. Pᖐed zahájením 
hry je nutné jeᘐtᆰ na chvilku poslat elektrikáᖐe pryა a zvolit 1-3 
bzuაáky a 1-3 mᆰniაe smᆰru proudu (dle poაtu hráაᛰ).

 Na zaაátku hry se elektrikáᖐ postaví doprostᖐed krou០ku a zvolený 
აlen vyᘐle první elektrický impuls (stiskem ruky sousedního hráაe) 
do koleაka. Dojde–li elektrický impuls k bzuაáku hráა musí vydat
zvuk - zabzuაet (nebo vydat zvolený zvuk). Dojde-li elektrický 
impuls k mᆰniაi smᆰru proudu, mᛰ០e tento hráა impuls poslat dále , 
nebo zmᆰnit smᆰr toku proudu. Elektrikáᖐ musí po celou dobu hry 
hledat , kde se nalézá elektrický impuls. Kdy០ si myslí, ០e ví kde 
impuls je, oznaაí hráაe plácnutím. Kdy០ uhodne hráაi si vymᆰní 
navzájem role. Neuhádne-li pokraაuje v pátrání po elektrickém 
impulsu. Hru hrajeme tak dlouho, dokud nás baví.
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H15 – PLÁCANÁ
Hra pro: oddíl na zábavu, na pozornost 

Pomᛰcky: bez pomᛰcek

Legenda: -

Hraje se:
 Pro hru je vhodná vᆰtᘐí místnost s dostatkem ០idlí a stolem. 

V pᖐípadᆰ nedostatku ០idlí se hráაi posadí na zem. Mo០no hrát hru i 
na louce nebo palouku. Hráაi si sednou kolem stolu, nebo si lehnou 
na zem do kruhu. Obᆰ ruce polo០í dlanᆰmi dolᛰ pᖐed sebe a 
vzájemnᆰ se propletou své ruce ze sousedem. Nikdo nesmí mít obᆰ 
své ruce v poᖐadí vedle sebe. Pᖐi vypadnutí nᆰkteré z rukou souseda 
je nutné opᆰt se proplést z následující dalᘐí rukou. 

 Zvolený hráა zaაne hru jedním plácnutím poté následuje dalᘐí 
hráა ve zvoleném smᆰru opᆰt jedním plácnutím. Takto obíhá plácání 
dokoleაka a nikdo nesmí být vynechán. Ka០dý hráა má v prᛰbᆰhu 
hry právo zmᆰnit smᆰr a to v០dy dvᆰma plácnutími. Hráა, který se 
splete buჰ ve smᆰru, nebo plácne ve ᘐpatném momentu, vyᖐadí ze 
hry ruku. Vyᖐazuje se v០dy ruka, u které doᘐlo k omylu. Taky je 
vyᖐazena ruka hráაe, který zámᆰrnᆰ zdr០uje a dlouho se rozmýᘐlí.  
Takto se hraje dokud nezᛰstanou na stole poslední dvᆰ vítᆰzné ruce. 
hru m០eme opakovat tak dlouho dokud nás bude bavit.
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H16 – NA MYᘀI
Hra pro: oddíl, pochodová na zábavu

Pomᛰcky: ᘐátek na osobu

Legenda:
V obilných sýpkách, ០ije spousta myᘐích rodin, která se ០iví 

obilnými zrny ze sýpky. Na obranu proti tᆰmto zvíᖐátkᛰm se 
pou០ívají koაky, které dlouho აekají na svoji pᖐíle០itost v úkrytu a 
pozorují dᆰní v sýpce. Z úkrytu vyrazí v pravý okam០ik a neაekanᆰ. 
Myᘐi s rozprchnou do vᘐech stran, sna០íce se zachránit. V០dy 
nakonec pár myᘐí skonაí ve spárech tᆰchto ochráncᛰ sýpek.

Hraje se:
Tato hra se hraje nejlépe pᖐi chᛰzi po cestᆰ v zalesnᆰném i 

nezalesnᆰném terénu, kde nehrozí kolize s dopravou. Hráაi 
pᖐedstavují myᘐi i koაky zároveᒀ. Ka០dý hráა si zastrაí za opasek 
ᘐátek, pᖐedstavující myᘐí ocásek.  Zvolí se pán hry, který jednou za 
აas zvolá „Na myᘐi“. V tuto chvíli s ka០dý hráა sna០í ukoᖐistit co 
nejvíce ᘐátkᛰ od ostatních hráაᛰ a zároveᒀ nepᖐijít o ten svᛰj. Kdy០ 
hráა pᖐijde o ᘐátek vypadává pro dané kolo ze hry. Hráაi mají 
zakázáno bránit ostatní hráაe proti útokᛰm. Vyhrává hráა s nejvíce 
získanými ᘐátky. Po skoაení kola vᘐichni obdr០í ᘐátek zpátky a hra 
pokraაuje dále. Vydáme dále po cestᆰ a აekáme na nový povel. hru 
hrajeme tak dlouho dokud nás baví, nebo dokud jsou vhodné 
podmínky pro hraní této hry.
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H17 – STUPIDO
Hra pro: oddíl, na cviაení logiky a prohlubování slovní zásoby

Pomᛰcky: bez pomᛰcek

Legenda:
Pᖐedstav si ០e jsi psychologem v ústavu pro tᆰlesnᆰ posti០ené a 

máᘐ s nimi komunikovat a léაit je. Chovanci mluví v náznacích, 
symbolech, krátkých vᆰtách. Ty jako lékaᖐ máᘐ za úkol si v hlavᆰ 
poskládat co se jim honí hlavou a nad აím pᖐemýᘐlí. Jestli០e, se 
dobᖐe rozhodneᘐ umíᘐ posti០enému pomoci. Naopak jestli០e 
neuhodneᘐ mᛰ០eᘐ takovému აlovᆰku tᆰ០ce ublí០it ᘐpatnou léაbou. 

Hraje se: 
Hra je vhodná do ka០dého prostᖐedí. V oddíle ji pou០íváme 

k ukrácení აasu jízdy vlakem, nebo pᖐi აekání na cokoliv. Ka០dý kdo 
zná slovní fotbal má vyhráno, jeliko០ hra je na tomto základu 
postavena. Pᖐed hrou se mezi hráაi se urაí poᖐadí v jakém se budou 
stᖐídat.

 První zvolený hráა si vymyslí nᆰjaké obecné slovo, které nikomu 
neᖐekne a sna០í se ho popsat co nejvíce je schopen. V pᖐípadᆰ, ០e 
nᆰkdo z hráაᛰ slovo pochopil ᖐekne stop a hráა , který je na ᖐadᆰ 
musí na poslední dvᆰ písmenka vymyslet v duchu dalᘐí slovo. Slovo 
zase popíᘐe ani០ by ho vyslovil. Takto si hráაi mezi sebou pᖐedávají 
slovo poᖐád dokola. Pokud hráა, který je neᖐadᆰ, neví jaké slovo bylo 
myᘐleno a neumí navázat dostane trestný bod (písmenko S) a zaაíná 
dalᘐí kolo hry.  Hru hrajeme dokud nᆰkdo neudᆰlá tolik chyb, aby byl 
oznaაen S-T-U-P-I-D-O, nebo tak dlouho, dokud nás samotná hra 
baví.
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H18 – SCRABLE
Hra pro: dru០iny, na cviაení logiky a prohlubování slovní 

zásoby

Pomᛰcky: kartiაky s písmenky, tabulku s bodovým hodnocením

Legenda: -

Hraje se: 
V lese si vybereᘐ malé území kde rozmístíᘐ pᖐipravené kartiაky 

s písmena s abecedou (1 dru០ina = 1 sada abecedy). Kartiაky s 
písenky odliᘐíᘐ barevnᆰ, nebo jiným zpᛰsobem. Ka០dá dru០inka sbírá
jenom své lístky. 30,0 m od tohoto území vytyაíᘐ startovní აáru 
nᆰkterou se dru០iny nachystají. Na startovní povel vbíhají vᘐechny 
dru០iny naráz do hracího území a musí si najít svá písmenka. 

Dru០inky od startovního povelu mají 15 -20 minut na to, aby naᘐli 
své písmenka a poskládali, v místᆰ startovací აáry, z nich co nejvíce 
a nejdelᘐích აeských slov. Po skonაení აasového limitu se zaაne hra 
hodnotit následujícím zpᛰsobem:

• minimální délka slova 3 písmenka  …… 3 body
• 4 písmenka ……….4 +1 ………………  5 bodᛰ
• 5 písmenek ……….5 +2 ………………..7 bodᛰ
• 6 písmenek ……….6 +3 ………………..9 bodᛰ
• atd.

Vyhrává dru០inka s nejvᆰtᘐím poაtem získaných bodᛰ za slova.
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H19 – KᖀÍ័OVKA
Hra pro: jednotlivci na cviაení logiky

Pomᛰcky: zápisník a tu០ka na soutᆰ០ní jednotku

Legenda: -

Hraje se: 
 Hra je ideální hrát na chatách, nebo v klubovnᆰ u stolᛰ. Avᘐak se 

dá hrát i za bojových podmínek na výpravách. Ka០dý hráა si vytvoᖐí 
ve svém zápisníku mᖐí០ku 5x5 políაek. Rozhodაí vylosuje 25 
písmenek abecedy (A-័). Tyto písmenka si hráაi poznamenají 
bokem na papír.

Po této pᖐípravᆰ zaაíná samostatná hra. Hráაi mají 10-15 minut na 
to, aby tyto písmenka umístili ve své pᖐedem pᖐipravené síti 5x5. 
Písmenka se umísᙐují tak, aby hráა dosáhl co nejvíce slov 
vytvoᖐených vylosovanými písmenky. Slova mᛰ០ou vznikat bud 
zprava do leva, nebo z hora dolᛰ. Po uplynutí hrací doby se ohodnotí 
bodový zisk následujícím zpᛰsobem. 

• Slovo slo០ené z 5 písmen 10 bodᛰ
• Slovo slo០ené z 4 písmen 8 bodᛰ
• Slovo slo០ené z 3 písmen 6  bodᛰ
• Slovo slo០ené z 2 písmen 4 body
• 1 písmeno není slovo 0 bodᛰ

Slovo  vodorovnᆰ a svisle mᛰ០e zaაínat na stejné písmenko. 
Pᖐípadnᆰ písmenka ze slova se mᛰ០ou pou០ívat pro zaაátek slova ve 
druhém smᆰru. Vyhrává hráა s nejvíce dosa០enými body.
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H20 – HOᑰKA V KRUHU
Hra pro: oddíl na zábavu

Pomᛰcky: bez pomᛰcek

Legenda: -

Hraje se: 
 Nejvhodnᆰjᘐí prostᖐedí pro hru je louka v rovinᆰ, nebo lesní 

palouაek bez zábran s mo០nosti bᆰhání. Hráაi se rozdᆰlí do dvojic, 
proto je dᛰle០ité aby, poაet hráაᛰ byl v០dy sudý. Tyto dvojice pak 
vytvoᖐí krou០ek o prᛰmᆰru asi 10-20 m, kde ka០dá dvojice v០dy stojí
v zástupu. Na zaაátku  je dále nutné vylosovat dvojici, která zaაíná 
hru. Jedná se o klasickou hru na honᆰnou s malou úpravou pravidel.

 Vylosování hráაi zaujmou pozici za vnᆰjᘐím obvodem kruhu. 
Postaví se tak, aby oba mᆰli stejnou vzdálenost k tomu druhému. 
Jeden hráაᛰ honí a druhý utíká, ale oba dva musí bᆰhat kolem kruhu 
vytvoᖐeného spoluhráაi. Utíkající hráა je povinen absolvovat 
minimálnᆰ jedno koleაko, ne០ se smí schovat do domeაku. Domeაek 
pᖐedstavují dvojice stojící v zástupu. Kdy០ se honᆰný hráა schová do 
domeაku (tzn. postaví se pᖐed jednu dvojici do zástupu), tak hráა 
stojící na konci této dvojice se stává tím kdo honí. Hráა, který 
doposud honil se stává honᆰným. Do០ene-li honící hráა utíkajícího a 
plácne ho, tak si vymᆰní role a hra pokraაuje. Jeliko០ je to rychlá hra 
a krou០ek se díky systému domeაku zmenᘐuje, je nutné kruh აas od 
აasu upravit do pᛰvodní velikosti. hru hrajeme tak dlouho dokud nás 
baví a hráაi jeᘐtᆰ staაí z dechem.  
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3. Závᆰrem

Na svᆰt se dostal mikánský herník ა.3. Díky tomuto herníku 
jsme se dostali na poაet oddílových her 60. tento poაet u០ není 
nezanedbatelný a je z აeho u០ poᖐádnᆰ vybírat. V záloze mám jeᘐtᆰ 
pár her, tak០e snad bᆰhem dalᘐího roku vznikne herník ა.4, ale sbᆰr 
her u០ jde stále pomaleji tak០e se uvidí jak to dopadne. Zatím pᖐeji, 
aby bohaté vyu០ívaní této série herníku pᖐispᆰlo k naᘐí zábavᆰ

Zdenᆰk Heinz (Zdᆰᒀa)
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